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論 文 題 目
バーチャルクリー チャとのインタラクションのための
カメラ画像からの3次元物体の形状と運動の認識
要 日
コンピュータエンタテインメントにおいて,キャラクタとのインタラクションが欠かせないも
のとなった.特にゲームコンテンツにおいては,キャラクタを用いないものが少ない。キャラク
タの利用は,ユー ザを引き付ける効果が存在するからと考えられる。特に,用いられたキャラク
タが可愛いらしい動物や妖精などである。また,キャラクタの動作や振る舞いなどにもユーザの
インタラクションを誘発させる効果を持っていると考えられる.例えば,キャラクタに触れたら,
触られたほうに振り向いたり,キャラクタを押したら,キャラクタがバランスを崩したりするこ
とにより,ユー ザにキャラクタがあそこに実在するかのように存在感を与えることができると考
えられる。このように,キャラクタが作り上げられた実在しないバーチャル世界に生息するかの
ようにいるために,バー チャルクリー チャと呼ばれることができる。
近年,複合現実感環境を用いたバーチャルクリー チャとのインタラクションのコンテンツが増
えてきた。しかし,これらのコンテンツにおいては,CGとCGによるインタラクションが多い。
これに対して,実物体とバーチャルクリー チャとのインタラクションがまだ少ない。そこで,本
研究では,複合現実感環境を用いて,カメラ画像から実物体の3次元形状と運動を認識し,実物
体とバーチャル物体とのインタラクションを実現するようなシステムの構築を目的とする。その
ために,本研究では実物体の認識をカメラ画像から行うことと実物体とバーチャル物体とのイン
タラクションを実現するのに物理シミュレータを用いることを提案し,提案の実装とシステムの
構築を行い,構築したシステムに対して評価と改良を行った。
本研究において,カメラ画像から3次元の物体形状と運動を実現することができなかったため,
実物体の位置はARToolkitマーカを用いて習得し,また,その形状について既知であるとするシ
ステムの構築を行い,複合現実環境において実物体とバーチャル物体とのインタラクションにつ
いて評価を行った。この構築したシステムに対して評価を行ったことにより,今後のカメラ画像
からの3次元物体の形状と運動の認識ができるようになった際の実物体を用いた複合現実感環境
のシステムの開発と設計方針を得ることができた.
